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การตูนเคล่ือนไหว เร่ือง รามเกียรต์ิ สําหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3 โดยวิธีการเรียนแบบรวมมือ 2) เพื่อ
เป รียบ เที ยบคะแนนก อนและห ลัง เ รียนด วยบทเ รียน
คอมพิวเตอร มัลติมีเ ดียรูปแบบการ ตูนเคล่ือนไหว  เ ร่ือง 
รามเกียรต์ิ  ตอน  นารายณปราบนนทก  สําหรับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยวิธีการเรียนรูแบบรวมมือและ 
3) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผูเรียนที่เรียนแบบรวมมือดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการตูนเคล่ือนไหว เร่ือง 
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กลุมตัวอยางที่ ใช ในการวิจัยคร้ังนี้ คือ  นักเ รียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบางปะอิน “ราชานุเคราะห 
๑” ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 45 คน ซึ่งไดจาก
วิธีการสุมแบบแบงกลุม  เค ร่ืองมือที่ ใช ในการวิจัยไดแก 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการตูนเคล่ือนไหว เร่ือง 





คาเฉล่ีย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test 
ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
รูปแบบการตูนเคล่ือนไหว เร่ือง รามเกียรต์ิ สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 3 โดยวิธีการเรียนแบบรวมมือ มีประสิทธิภาพ
เทากับ 87.78/83.11 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไวคือ 80/80  2) 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน หลังเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอร มัลติมีเ ดียรูปแบบการ ตูนเคล่ือนไหว  เ ร่ือง 
รามเกียรต์ิ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3โดยวิธีการ
เรียนแบบรวมมือ  สูงกวาคะแนนทดสอบกอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) ความคิดเห็นของผูเรียน
ที่ มีตอบทเ รียนคอมพิวเตอร มัล ติ มี เ ดีย รูปแบบการ ตูน
เคล่ือนไหว เร่ือง รามเกียรต์ิ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 
3 โดยวิธีการเรียนแบบรวมมืออยู ในระดับดีมากและดี
ตามลําดับ 
คําสําคัญ : บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย, การตูน
เคล่ือนไหว, การเรียนแบบรวมมือ 
Abstract 
 The purposes of this research were 1) to 
develop and find out the efficiency of computer 
multimedia instruction by animation cartoon on 
Ramayana for Mathayomsuksa 3 students with 
cooperative learning, 2) to compare learning 
achievement after learning from computer multimedia 
instruction by animation cartoon on Ramayana for 
Matthayomsuksa 3 students and pretest, and 3) to study 
the opinions among students on the computer 
multimedia instruction by Animation cartoon on 
Ramayana for Mathayomsuksa 3 students with 
cooperative learning. 
 The sample were 45 Mathayomsuksa 3 
students of Bang Pa-In “Rachanukhroah 1” school, in 
second semester of 2007 academic year. The following 
research instruments were used: 1) Computer 
Multimedia Instruction by Animation Cartoon on 
Ramayana for Mathayomsuksa 3 Students with 
Cooperative Learning, 2) Learning achievement test, 
and 3) The questionnare gather viewpoints and 
perspective on the computer multimedia instruction by 
animation cartoon on Ramayana for Mathayomsuksa 3 
students with cooperative learning. The data were 
analyzed by mean, percentage, standard diviation, 
variance and match-pair t-test. 
 The results were 1) the efficiencies of  the 
computer multimedia instruction by animation cartoon 
on Ramayana for Mathayomsuksa 3 students with 
cooperative learning was 87.78/83.11, which higher than 
the 80/80 criteria, 2) results achieved by student were 
significantly higher than the pretest at .05 level, and 3) 
the student opinions on the computer multimedia 
instruction by animation cartoon on Ramayana for 
Mathayomsuksa 3 students with cooperative learning 
were very good and good level respectively. 
  Key Words : Computer Multimedia Instrucktion, 




ไดนํ า เอาความกาวหนาของ เทคโนโลยี ดิจิทัล  (Digital 
Technology) มาใชในวงการศึกษา ส่ือมัลติมีเดียไดใช







คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในวงการศึกษา ซึ่งไพโรจน  ตีรณธนากุล 










ไดรับการสอนจากครูอาจารย (Virtual Instruction) ซึ่งจะทําให
ประสิทธิภาพการเรียนรูสูงขึ้น 
ปจจุบันการ ตูนได ถูกนํ ามาใช เปนการ ตูนทาง
การศึกษา (Education Cartoon) เชน การตูนชุดโดราเอมอน 
เปนทั้งส่ือภาพยนตรการตูน หนังสือการตูน และส่ือการเรียนรู
ดวยการตูน เปนตน สังเขต นาคไพจิตร (2530) ไดกลาวถึง
ประโยชนของการตูนในทางการเรียนการสอนไวสามประการ
ดังนี้ ประการแรก กระตุนใหเรียน (Motivation) การตูนเปน
เคร่ืองมืออยางหนึ่งที่ใชเปนเคร่ืองเราความสนใจในหองเรียนได
เปนอยางดี เชน ใชเปนจุดเร่ิมตนของการอภิปรายใหเหมาะสม
กับจุดมุงหมายของการเรียน โดยครูอาจต้ังเปนคําถาม เชน 
การตูนใหความรูอะไรบาง,การตูนเร่ืองนี้ควรจะใหชื่อเร่ืองวา
อะไร เปนตน การตูนใชไดทั้งโรงเรียนประถมและโรงเรียน
มัธยม ประโยชนโดยตรง คือ ทําใหมีอารมณขัน เรียนไดสนุก 
ถาตัวนักเรียนมีสวนรวมในบทเรียนน้ัน ทําใหการเรียนไดผล
เพิ่มขึ้น ประการท่ีสอง ใชอธิบายใหเขาใจ (Illustrations) การ
ใชภาพการตูนงายๆ อธิบายวิชาที่เรียน ทําใหนักเรียนเขาใจได
ดีย่ิงขึ้น เชน ในการสอนวิทยาศาสตรโดยเขียนภาพแมลงมี 2 




















ทฤษฎี ก า ร เ รี ย น รู แ บบ ร ว ม มื อ  ( Cooperative 
Learning) ซึ่งเปนทฤษฎีที่ เนนการใหผูเรียนชวยกันในการ
เรียนรูโดยมีการจัดกิจกรรมที่ใหผูเรียนมีการพ่ึงพาอาศัยกันใน




สถานการณและความตองการของตนได (ทิศนา แขมมณี, 
2547) การเรียนแบบ STAD (Student Teams-Achievement 
Division) เปนรูปแบบการสอนที่สามารถดัดแปลงใชไดเกือบ
ทุกวิชาและทุกระดับชั้น เพื่อเปนการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ของการ
เรียนและทักษะทางสังคมเปนสําคัญ (Slavin 1990) 
พัฒนาการของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นสามารถ
นํามาใช กับทฤษฎีการเรียนรูแบบรวมมือ  (Cooperative 
Learning) ไดเปนอยางดีเนื่องจากสามารถนําเสนอไดทั้ง
ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และเสียงไดในเวลาเดียวกัน 
อันจะชวยใหผูเรียนมีความกระตือรือรนและต่ืนตัวในการ
แกปญหาไดอย าง มีประสิทธิผล  และคุณลักษณะของ
มัลติมีเดียยังชวยกระตุนใหผูเรียนที่ดอยทักษะบางอยาง เชน 
ทักษะการอาน สามารถดูภาพและฟงเสียงไดเพื่อการเรียนรูที่ดี
ขึ้น (กิดานันท  มลิทอง, 2548) 
 พัฒนาการของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น
ส าม า ร ถนํ า ม า ใ ช กั บ ทฤษฎี ก า ร เ รี ย น รู แ บบ ร ว ม มื อ 
(Cooperative Learning) ไดเปนอยางดีเนื่องจากสามารถ





เรียนรูที่ดีขึ้น (กิดานันท มลิทอง, 2548) 
 













ตามที่ผูประพันธจะส่ือความหมาย เปนตน ซึ่งสอดคลองกับ 





คอมพิวเตอร มัลติมีเ ดียรูปแบบการ ตูนเคล่ือนไหว  เ ร่ือง 



















วิธีการเรียนรูแบบรวมมือเร่ือง รามเกียรต์ิ ตอน นารายณ
ปราบนนทก สําหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 
3.  เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผูเรียนที่เรียนแบบ
รวมมือดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการตูน
เคล่ือนไหว เร่ือง รามเกียรต์ิ ตอน นารายณปราบนนทก                                
วิธีดําเนินการวิจัย 
การศึกษาวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยก่ึงทดลอง (quasi 
enperimental research) กลุมตัวอยางใชในงานวิจัยคร้ังนี้คือ 
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบางปะอิน “ราชานุ
เคราะห  ๑” จังหวัดพระนครศรีอยุธยา  ภาคเรียนที่  2 ป
การศึกษา 2550 ทั้งหมด10 หองเรียน จํานวน 456 คน ไดจาก
การสุมตัวอยางดวยวิธีการแบบแบงกลุม (Cluster Sampling) 
โดยวิธีการจับสลากมา 1 หองเรียนจากทั้งหมด 10 หองเรียนได
นักเรียนจํานวน 45 คน แลวแบงกลุมตัวอยางออกเปนกลุม
กลุมละ 3 คนไดทั้งหมด 15 กลุม ดวยวิธีการนําคะแนนวัดผล
สัมฤทธิ์มาเรียงคะแนนจากมากไปหานอยแลวแบงเปน กลุม
เกง 15 คน กลุมปานกลาง 15 คน กลุมออน 15 คน แลวนํามา
จัดเขากลุมกลุมละ 3 คนดวยวิธีการจับสลากจากกลุมเกง 1 
คน กลุมปานกลาง 1 คน และกลุมออน 1 คน จนครบท้ังหมด 
15 กลุม เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ประกอบดวย บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการตูนเคล่ือนไหวโดยวิธีการ
เรียนรูแบบรวมมือ เร่ือง รามเกียรต์ิ ตอน นารายณปราบนนทก 




แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง รามเกียรต์ิ ตอน 
นารายณปราบนนทกช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 เปนแบบทดสอบ
ปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ และแบบประเมินความ
คิดเห็นของนักเรียนที่มีตอการเรียนแบบรวมมือดวยบทเรียน
คอมพิว เตอร มัลติมี เ ดียรูปแบบการ ตูนเคล่ือนไหวเ ร่ือง 
รามเกียร ต์ิ  ตอน  นารายณปราบนนทก  มี ลักษณะเปน
แบบสอบถามประเมินคา (rating scale)  5 ระดับ คือ ดีมาก ดี 
ปานกลาง พอใช และควรปรับปรุง 
 






เรียน (Pretest) ไปทดสอบกับกลุมตัวอยาง ซึ่งมีจํานวน 30 ขอ 
4 ตัวเลือก ใชเวลา 30 นาที สัปดาหถัดไปใหนักเรียนทําการ
เรียนแบบรวมมือโดยใหนักเรียนเขากลุมกลุมละ 3 คน ใช
คอมพิวเตอร 1 เคร่ือง/ 1 กลุม แลวใหนักเรียนเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการตูนเคล่ือนไหว เร่ือง 
รามเกียรต์ิ ตอน นารายณปราบนนทก ที่ผูวิจัยสรางขึ้นโดยใช






 -  ใหนักเรียนเขากลุมกลุมละ 3 คนตามที่ผูวิจัยแบง
ใหแบบคละความสามารถประกอบดวยนักเรียนเกง ปานกลาง 
ออน อยางละ 1 คน ไดทั้งหมด 15 กลุม ใหใชคอมพิวเตอร 1 
เคร่ือง/ 1 กลุม 
-   อธิบายวิธีการเรียนแบบรวมมือดวยบทเรียน
คอมพิว เตอร มัลติมี เ ดียรูปแบบการ ตูนเคล่ือนไหวเ ร่ือง






มัลติมีเดียรูปแบบการตูนเคล่ือนไหว เร่ือง รามเกียรต์ิ ตอน 












เรียนจํานวน 30 ขอ ใชเวลา 30 นาที และใหผูเรียนทําแบบ
ประเมินความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนแบบรวมมือดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการตูนเคล่ือนไหว เร่ือง 
รามเกียรต์ิ ตอน นารายณปราบนนทก 
  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลไดแกคาเฉล่ียและสวน









รามเกียรต์ิ ตอน นารายณปราบบนนทก โดยวิธีการเรียนแบบ
รวมมือ สูงกวาคะแนนทดสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 
3.  ความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียน 
คอมพิว เตอร มัลติมี เ ดียรูปแบบการ ตูนเคล่ือนไหวเ ร่ือง
รามเกียรต์ิ ตอน นารายณปราบบนนทก โดยวิธีการเรียนแบบ
รวมมืออยูในระดับดีมากและดีตามลําดับ 
ขอวิจารณ 
          1.  ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิว เตอร มัลติมี เ ดียรูปแบบการ ตูนเคล่ือนไหวเ ร่ือง 
















มัล ติ มี เ ดีย มี คุณภาพสามารถถ ายทอดเ น้ือหาไดตาม
วัตถุประสงคที่กําหนดไว ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ สกุณา 
ศุภาดารัตนาวงศ  (2549)  ที่ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย





มิติทําใหเกิดความสนใจเรียน เรียนไปสนุกไป  







ตาม เชนการหัวเราะ หรือรูสึกผิดหวังเม่ือจบในแตละตอน  
สอดคลองกับงานวิจัยของ สุพรรณี สุวรรณศรี  (2549)  ที่
ศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการสอนบน
เว็บที่มีการนําเสนอแบบหนาจอเดียวและแบบหลายหนาจอ 
เร่ือง โรคไขเลือดออกสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 




ออกแบบบทเรียนแบงออกเปน 3 ตอน เพื่อสะดวกในการ
ควบคุมบทเรียนและมีความยืดหยุนในการเขาถึงเนื้อหา 
สามารถกลับมาทบทวนซํ้าได ในระหวางการศึกษาเนื้อหาจะมี















2.  ผลการวิจัย พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการตูนเคล่ือนไหวเร่ือง 
รามเกียรต์ิ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยวิธีการ
เรียนแบบรวมมือ มีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนน











ดี สอดคลองกับงานวิจัยของ รวิพล อุนพลอย  (2546)  ที่ศึกษา
ผลของการเรียนแบบรวมมือตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
























งานวิจัยของ ภารดี ประพฤติกิจ (2544) ที่ศึกษา ผลของการ
เรียนแบบรวมมือตอทักษะการอานภาษาอังกฤษของนักศึกษา





























คอมพิวเตอรกอน เชน มีลําโพงหรือไม ความเขากันไดของ
























วิชาและทุกระดับชั้นโดยจัดนักเ รียนเขากลุมๆละ  3 คน 
วารสารวชิาการศึกษาศาสตร   ปที่ 10 ฉบับที่ 1 เดือนมกราคม - มิถุนายน  2552 
 
ประกอบดวยนักเรียน เกง ปานกลางและออนอยาง





ใหนักเรียนใชคอมพิวเตอร 1 คน/ 1 เคร่ือง ก็สามารถจัดให
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